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PENGEMBANGAN VIDEO PEMBELAJARAN BERBASIS VIRTUAL 
REALITY DI 
SEKOLAH DASAR ISLAM MULTIPLUS AR RAHIIM 
ABSTRAK 
Tujuan penelitian ini adalah untuk mengembangkan media pembelajaran berbasis 
video menjadi berbasis Video Virtual Reality. Penelitian ini termasuk dalam 
penelitian dan Pengembangan. Penelitian dan Pengembangan (Research and 
Development) adalah suatu proses untuk membuat suatu produk baru atau 
menyempurnakan produk yang sudah ada , yang dapat dipertanggung jawabkan 
lebih lanjut. Model pengembangan pada penelitian ini adalah meneliti dan menguji 
untuk mengembangkan produk yang sudah ada sebelumnya. Hal ini dilakukan 
karena Video sebagai media Pembelajaran sudah ada sebelumnya, kemudian 
dikembangkan oleh peneliti menjadi Video Pembelajaran Berbasis VR. Sehingga 
sangat tepat ketika menggunakan model tersebut. Data yang diperoleh dianalisis 
melalui tahap pengumpulan informasi, desain pengembangan, uji coba produk dan 
penarikan kesimpulan. Hasil penelitian ini dapat disimpulkan bahwa Video 
Pembelajaran Berbasis VR  layak untuk digunakan, karena berdampak baik pada 
pemahaman siswa terhadap materi pembelajaran.Perolehan skor yang didapat 
sebanyak 1664 atau 73% dari total skor 2250, skor sebanyak 1664 masuk dalam 
kategori layak untuk digunakan karena memberi manfaat dan meningkatkan 
pengetahuan siswa. 
Kata kunci : Virtual Reality, Video Pembelajaran, Pemahaman 
ABSTRACT 
The purpose of this research is to develop video-based learning media into Video 
Virtual Reality based. This research is included in the research and development. 
Research and Development (Research and Development) is a process to create a 
new product or improve the existing product, which can be accounted for further. 
The development model in this research is to examine and test to develop pre-
existing products. This is done because the Video as a Learning medium has been 
there before, then developed by researchers into VR-Based Learning Videos. So it 
is very appropriate when using the model. The data obtained were analyzed through 
the information gathering stage, development design, product trials and 
conclusions. The results of this study can be concluded that VR-Based Learning 
Video is feasible to be used, because it impacts both on students' understanding of 
learning materials. The scores obtained as much as 1664 or 73% of the total score 
of 2250, as many as 1664 scores included in the category worth to use for the 
benefits And increase students' knowledge. 
Keywords: Virtual Reality, Learning Video, Understanding 
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1. PENDAHULUAN
Video pembelajaran bertujuan agar membantu mengkomunikasikan pesan-
pesan yang disampaikan dapat lebih memberikan pemahaman kepada penerima 
pesan. Video today is often used for demonstration and evaluation, but we believe 
that a more productive approach is to use video to support teachers’ ability to 
notice and interpret classroom interactions (Sherin, 2017: 50).  Teori diatas 
menjelaskan bahwa video pembelajaran juga digunakan untuk membantu guru 
untuk berinteraksi didalam kelas. 
Namun walaupun video merupakan gambar bergerak yang dapat menampilkan 
situasi, keadaan ataupun bentuk sebenarnya, video hanya dapat menampilkan 
gambar secara 2 dimensi saja. Pengguna tidak dapat merasakan kondisi yang 
sebanarnya. Hal ini menjadi titik lemah dari sebuah video pembelajaran, sehingga 
video pembelajaran masih belum dapat menyampaikan pesan atau materi secara 
maksimal. Penggunaan video pembelajaran merupakan strategi yang efektif, karena 
dapat memberikan contoh permodelan tentang bagaimana melakukan sebuah 
tugas.( Hoogerheide, 2016:22 ).   
Teachers are using digital videos in the classroom to 
introduce and reinforce course content through short video 
segments known as learning objects (Nugent,2005 dalam 
Skoretz, 2011 : 219). 
Pernyataan diatas menjelaskan tentang bagaimana guru menggunakan video 
dalam pembelajaran untuk memperkuat konten yang dipelajari. 
Kelemahan pada video pembelajaran biasa memberikan sebuah ide untuk 
melakukan pengembangan dengan Virtual Reality. Karena kelebihan utama dari 
virtual reality adalah pengalaman yang membuat user merasakan sensasi dunia 
nyata dalam dunia maya. Penggunaan media pembelajara elektronik dalam dunia 
pendidikan merupakan langkah inovatif yang signifikan dalam dunia pendidikan 
(Manoj Roy, 2013 : 211). Bahkan perkembangan teknologi virtual reality saat ini 
memungkinkan tidak hanya indra penglihatan dan pendengaran saja yang bisa 
merasakan sensasi nyata dari dunia maya dari virtual reality, namun juga indra yang 
lainnya. 
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2. METODE PENELITIAN 
Penelitian ini termasuk dalam penelitian dan Pengembangan. Penelitian dan 
Pengembangan (Research and Development) adalah suatu proses untuk membuat 
suatu produk baru atau menyempurnakan produk yang sudah ada , yang dapat 
dipertanggung jawabkan lebih lanjut ( Sugiyono, 2015:45). Model pengembangan 
pada penelitian ini adalah meneliti dan menguji untuk mengembangkan produk 
yang sudah ada sebelumnya. Hal ini dilakukan karena Video sebagai media 
Pembelajaran sudah ada sebelumnya, kemudian dikembangkan oleh peneliti 
menjadi Video Pembelajaran Berbasis VR. Sehingga sangat tepat ketika 
menggunakan model tersebut. Seperti penjelasan pada gambar dibawah ini. 
 
Gambar 1. Langkah-langkah R&D 
Sebelum diujicobakan produk divalidasi dahulu oleh ahli dan guru. Percobaan 
dilakukan kepada siswa-siswi kelas IV dan V SDI Multiplus Ar-Rahiim. Subjek 
ini diambil karena tingkatan materi pada kelas tersebut sesuai dengan materi yang 
akan dibawakan dengan Perangkat Virtual Reality. 
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3. HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
3.1.Tahap Pengumpulan Informasi 
Pada tahap ini peneliti mengobservasi bagaimanakah pemahaman siswa pada 
video pembelajaran konvensional yang masih berformat dua dimensi. Tahap ini 
diawali dengan mengobservasi kelas, meninjau penggunaan video pembelajaran 
dengan pemahaman siswa terhadap materi yang disampaikan, Ketersediaan Sarana 
dan prasarana untuk menunjang video pembelajaran Berbasis VR. Langkah 
selanjutnya adalah meninjau standar isi, hal ini dilakukan untuk mencari kesesuaian 
materi dengan Standar Kompetensi (SK) dan Kompetensi Inti (KI). Hal tersebut 
dilakukan untuk menentukan materi yang akan dibawakan dalam video 
pembelajaran berbasis VR. Berdasarkan tahapan tersebut  didapatkan dua materi 
video pembelajran yang akan dikembangkan yaitu Materi Tentang Gunung berapi 
dan kehidupan bawah laut. 
Setelah ditemukan materi yang akan dikembangkan, selanjutnya ialah tahap 
penyesuaian materi dengan perangkat VR.  
3.2.Tahap perencanaan desain pengembangan 
Pada tahap ini konsep dari pengembangan video pembelajaran berbasis VR 
mulai dibuatkan timeline pengembangan. Tahap kedua ini terdiri dari pembuatan 
kisi-kisi instrumen penelitian yang menjadi kriteria penilaian pengembangan. Kisi-
kisi instrumen yang telah selesai dibuat lalu dikembangkan menjadi instrumen 
penelitian. Instrumen penelitian yang akan digunakan adalah lembar uji coba ahli, 
lembar observasi, angket dan pedoman wawancara. Lembar uji coba digunakan 
untuk mengetahui kelayakan video pembelajaran berbasis Virtual Reality 
berdasarkan penilaian ahli. Lembar observasi, angket  dan pedoman wawancara 
digunakan untuk mengetahui respon dan tanggapan guru serta siswa mengenai 
penggunaan video pembelajaran berbasis Virtual Reality di dalam kelas. Validasi 
instrumen dilakukan oleh dosen pembimbing. 
Pembelian beberapa perlengkapan VR dan penunjang VR, pembelian 
disesuaikan dengan spesifikasi yang dibutuhkan, agar dapat bekerja secara 
maksimal. Melakukan pemasangan aplikasi AAA video Player pada perangkat 
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yang akan digunakan. Langkah-langkah pemasangan aplikasi AAA Video Player 
dapat dilihat pada lampiran. 
3.3.Tahap pengembangan produk 
Pada tahap ini dilakukan pembuatan produk video pembelajaran berbasis 
Virtual Reality. Langkah-langkah yang dilakukan yaitu; 1) Membuat Time Line. 
Time Line dibuat dengan tujuan mempermudah dalam penyusunan media dan untuk 
menentukan tahap pengembangan selanjutnya, agar bagian-bagian dari video 
pembelajaran dapat berjalan dengan baik. 2) Time Line lalu dijadikan acuan dalam 
pengembangan video pembelajaran dengan memperhatikan aspek kemudahan, 
warna, komposisi dan kejelasan Informasi; 3) pada tahap ini mulai melakukan 
pengeditan video, penyesuaian resolusi, pembetulan angel, dan melakukan 
penyesuaan video dengan aplikasi pemutar video dan 4) Setelah langkah diatas 
telah selesai maka file video pembelajaran berbasis VR di simpan dalam memori 
internal Smartphone. 
3.4.Uji produk yang dilakukan oleh ahli dan Guru 
Tahap uji coba ahli ini dilakukan agar video pembelajaran yang dikembangkan 
dapat diketahui kelayakannya berdasarkan penilaian ahli. Uji coba video 
pembelajaran VR dilakukan oleh ahli yang berkompeten dalam bidang media 
pembelajaran interaktif. Berikut adalah penilaian hasil uji coba ahli  tersaji dalam 
tabel berikut.   
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Produk media yang sudah diuji coba selanjutnya direvisi sesuai dengan 
saran dan masukan ahli saat proses uji coba. Hasil uji kelayakan produk Video 
Pembelajaran berbasis VR ini adalah saran – saran sebagai berikut: 
5 4 3 2 1
1 Mudah Digunakan v
2 Lebih Realistik v
3 Sistematis v
4 Memotivasi Siswa v
5
Meningkatkan 
pengetahuan Siswa
v
6
Meningkatkan kecepatan 
pembelajaran
v
7 Meningkatkan kreatifitas v
8 Biaya yang murah v
9 Perangkat mudah didapat v
10 Membantu v
11 Gambar v
12 suara v
13 kompabilitas v
No Aspek 
Skor
Jumlah 40
Komentar & Saran
Tabel 1. Hasil Uji Ahli 
a. Resolusi harus disesuaikan pada 
rentang HD dan FullHD. 
b. Ukuran File Video yang begitu 
Besar sehingga membutuhkan 
ruang penyimpanan yang besar 
c. Guru memberikan pengarahan 
secara teknis sebelum 
penggunaan alat 
d. Guru hendaknya memberi 
penjelasan setelah melihat Video 
tersebut agar pemahaman siswa 
terhadap materi semakin kuat. 
e. Sekolah hendaknya memfasilitasi 
karena biaya yang mahal dan 
sulitnya mendapatkan perangkat  
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a. Resolusi harus disesuaikan pada rentang HD dan FullHD. 
b. Ukuran File Video yang begitu Besar sehingga membutuhkan ruang 
penyimpanan yang besar 
c. Guru memberikan pengarahan secara teknis sebelum penggunaan alat 
d. Guru hendaknya memberi penjelasan setelah melihat Video tersebut 
agar pemahaman siswa terhadap materi semakin kuat. 
e. Sekolah hendaknya memfasilitasi karena biaya yang mahal dan sulitnya 
mendapatkan perangkat  
Dari saran-saran diatas kemudian peneliti melakukan perbaikan dan 
mempersiapkan untuk uji coba produk pada Guru. Karena bagi  Hamalik 
(2003:54) pembelajaran sendiri adalah: Suatu kombinasi yang tersusun 
meliputi unsur-unsur manusiawi, fasilitas, perlengkapan, dan prosedur yang 
saling mempengaruhi untuk mencapai tujuan dari pembelajaran itu sendiri.  
Berikut adalah hasil uji coba pada guru. 
 
 
 
Dari tabel diatas dapat dilihat bahwa skor yang di dapat sebanyak 179 atau 
79,6% dari total skor 225. Skor 179 berada pada klasifikasi 2 atau layak. untuk 
memastikan data yang didapat peneliti melakukan trianggulasi intrumen dan 
metode. Trianggulasi intrumen digunakan Semantic Diferensial, berikut ini 
adalah hasil dari Semantic Diferential.  
 
 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15
1 4 4 3 4 5 4 3 3 5 5 5 5 5 5 5 65 86,7
2 3 3 2 3 5 4 4 4 4 3 2 4 4 4 4 53 70,7
3 3 4 3 4 4 5 5 4 3 3 3 5 5 5 5 61 81,3
Jumlah 10 11 8 11 14 13 12 11 12 11 10 14 14 14 14
% 6,7 7,3 5,3 7,3 9,3 8,7 8 7,3 8 7,3 6,7 9,3 9,3 9,3 9,3
Total Skor
%
Rerata 3,97778
Jumlah %
Likert
79,5556
179
Subjek
Skor Item Soal
Max Skor
%
225
100%
Tabel 2. Hasil Uji Likert Guru 
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Tabel diatas menjelaskan bahwa data yang diperoleh konsisten dari tabel 2 
dan tabel 3 memiliki interpretasi data yang sama bahwa Pengembangan Video 
Pembelajaran Berbasis VR adalah layak untuk digunakan. hal ini diperkuat lagi 
dengan hasil wawancara yang menyatakan bahwa video pembelajaran berbasis 
VR memang layak untuk digunakan. Dari hasil wawancara tersebut didapatkan 
sebuah masukan yaitu penggunaan Headset pada tiap siswa, untuk 
menanggulangi suara dari Handphone yang terlalu kecil sehingga informasi 
tidak jelas terdengar.  
Dari hasil penelitian diatas produk kemudian direvisi dan diujikan kepada 
siswa. Proses pengujian ini harus diamati secara seksama, baik kondisi kelas, 
kekondusifan suasana, perilaku siswa, dan perilaku guru. 
3.5.Uji coba produk pada siswa 
Pada tahap ini peneliti melihat efektivitas dari hasil pengembangan video 
pembelajrana berbasis VR. Setelah video pembelajaran Berbasis VR selesai 
direvisi kemudian dilakukan tahap uji coba penggunaan media dalam 
pembelajaran di kelas, yang bertujuan untuk mengetahui respon guru serta 
siswa terhadap video pembelajaran yang dikembangkan. Tahap uji coba 
dilaksanakan di SDI Multiplus Ar-Rahiim pada kelas 4 dan 5 karena materi 
yang serupa. Uji coba dilakukan dengan cara penggunaan media dalam 
pembelajaran di kelas oleh guru kepada siswa. Selama penggunaan media 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
1 5 5 4 5 5 4 4 2 2 3 39 78
2 3 4 3 2 2 3 3 2 2 4 28 56
3 5 5 5 4 4 3 4 3 5 5 43 86
Jumlah 13 14 12 11 11 10 11 7 9 12
% 8,7 9,3 8 7,3 7,3 6,7 7,3 4,7 6 8
Total Skor
%
Rerata
110 Max Skor 150
73,3333 % 100%
3,66667
Subjek
Skor Item Soal
Semantic Diferntial
Jumlah %
Tabel 3. Hasil Uji Semantic Diferential 
Guru 
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peneliti melakukan observasi terhadap penggunaan media tersebut. Setelah 
menggunakan media, siswa diminta untuk mengisi angket dan diwawancarai 
untuk mendapatkan komentarnya mengenai media pembelajaran yang 
dikembangkan. Berikut ini adalah hasil dari anget skala Likert yang disebar 
pada siswa. 
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Berdasarkan hasil dari tabel 4, dapat dilihat skor yang didapat sebanyak 
1664 atau 73% dari total skor 2250, skor sebanyak 1664 masuk dalam kategori 
layak untuk digunakan karena memberi manfaat dan meningkatkan 
pengetahuan siswa. Untuk memastikan data yang didapat peneliti kembali 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15
1 3 3 3 3 3 5 4 5 5 3 3 3 3 4 3 53 70,7
2 3 4 3 3 4 2 4 3 3 1 4 3 3 4 4 48 64
3 4 5 4 5 5 4 3 3 4 5 5 5 5 4 2 63 84
4 4 5 4 3 5 4 5 5 3 4 5 5 5 3 4 64 85,3
5 4 4 3 5 5 3 4 5 5 4 5 5 5 5 4 66 88
6 3 3 3 4 4 4 4 3 3 2 4 5 3 3 4 52 69,3
7 4 4 3 5 4 3 4 5 3 5 1 4 5 4 5 59 78,7
8 5 3 4 3 3 4 4 4 3 3 3 4 3 3 3 52 69,3
9 5 3 4 3 4 3 3 5 3 4 3 3 3 3 4 53 70,7
10 3 4 4 3 3 4 4 4 1 5 1 3 1 1 5 46 61,3
11 3 3 3 5 5 3 3 5 3 5 3 3 3 3 3 53 70,7
12 3 3 4 3 3 5 4 3 4 3 3 5 5 4 3 55 73,3
13 5 5 4 4 3 5 5 5 5 4 5 4 5 4 5 68 90,7
14 5 5 5 5 5 5 5 3 5 3 3 3 3 3 5 63 84
15 3 3 3 5 5 3 3 5 5 5 3 3 5 3 5 59 78,7
16 5 5 4 2 2 5 5 5 4 5 3 5 5 5 5 65 86,7
17 3 3 3 3 3 3 4 3 2 4 2 3 5 3 3 47 62,7
18 4 3 4 3 3 4 4 5 4 4 4 3 3 3 4 55 73,3
19 1 2 1 2 2 4 2 2 1 4 4 4 2 4 4 39 52
20 3 3 5 3 5 3 5 3 5 5 5 3 3 4 2 57 76
21 5 5 4 5 5 4 4 5 1 4 5 5 5 5 5 67 89,3
22 5 5 2 5 5 4 2 5 4 5 5 5 3 5 5 65 86,7
23 3 4 3 4 5 5 4 4 4 3 4 3 4 4 5 59 78,7
24 5 4 4 5 5 3 3 3 2 3 5 5 5 4 4 60 80
25 2 2 2 2 1 2 2 2 3 4 2 4 3 2 1 34 45,3
26 4 5 5 5 5 2 3 3 3 5 3 5 5 4 5 62 82,7
27 1 2 3 1 1 3 2 3 5 2 4 3 5 2 1 38 50,7
28 5 5 3 3 3 4 3 5 5 5 3 5 5 3 3 60 80
29 3 4 3 2 4 2 1 1 3 2 3 3 2 3 3 39 52
30 3 5 5 5 3 5 5 5 3 3 5 3 5 3 5 63 84
Jumlah 109 114 105 109 113 110 108 117 104 114 108 117 117 105 114
% 73 76 70 73 75 73 72 78 69 76 72 78 78 70 76
Total Skor
%
Rerata 3,69778
73,9556 % 100%
1664 Max Skor 2250
Likert
Subjek
Skor Item Soal
Jumlah %
Tabel 4. Hasil Uji Likert Siswa 
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melakukan trianggulasi intrumen dan metode. Trianggulasi intrumen 
digunakan Semantic Diferensial, berikut ini adalah hasil dari Semantic 
Diferential.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Tabel 5. Hasil Uji Semantic Diferential 
Siswa 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
1 4 5 4 5 5 5 4 5 4 5 46 92
2 3 4 5 5 4 5 5 2 5 5 43 86
3 5 5 5 4 5 5 5 3 5 3 45 90
4 3 5 4 5 5 3 3 5 5 3 41 82
5 1 1 1 1 1 1 2 1 1 1 11 22
6 3 3 3 3 5 3 3 5 5 3 36 72
7 1 1 4 4 4 3 3 4 4 3 31 62
8 4 4 2 3 3 3 3 3 4 3 32 64
9 4 4 3 2 3 4 4 4 3 4 35 70
10 5 3 5 3 3 3 3 3 3 3 34 68
11 5 5 4 5 5 4 5 4 5 4 46 92
12 4 4 4 5 5 5 5 5 3 3 43 86
13 4 5 4 5 3 5 3 5 3 3 40 80
14 5 3 3 5 5 5 5 5 5 3 44 88
15 3 4 3 3 5 5 5 3 3 3 37 74
16 3 4 4 3 3 3 3 4 2 3 32 64
17 3 4 3 5 4 5 3 3 4 1 35 70
18 3 4 4 5 3 5 5 3 1 3 36 72
19 4 3 4 4 2 5 5 3 5 5 40 80
20 3 4 2 3 4 3 3 3 3 3 31 62
21 4 4 4 5 4 5 5 3 3 3 40 80
22 3 3 3 3 4 3 3 5 5 3 35 70
23 3 4 3 3 3 3 5 5 5 5 39 78
24 4 2 1 5 4 3 3 2 3 1 28 56
25 4 1 2 3 3 1 2 4 3 3 26 52
26 4 2 3 5 3 3 3 3 5 3 34 68
27 4 5 3 5 3 5 5 3 3 3 39 78
28 5 4 4 3 5 5 3 5 3 5 42 84
29 3 5 3 5 3 5 3 4 4 4 39 78
30 3 5 2 3 3 3 3 4 5 2 33 66
Jumlah 107 110 99 118 112 116 112 111 112 96
% 71 73 66 79 75 77 75 74 75 64
Total Skor
%
Rerata 3,64333
72,8667 %
1093 Max Skor
Semantic
Subjek
Skor Item Soal
Jumlah %
100%
1500
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Hasil dari tabel 5 diatas didapat kembali data yang konsisten, skor yang 
didapat masuk kedalam klasifikasi layak. Hasil interpretasi data wawancara 
juga menyatakan hal sama, bahwa Pengembangan Video Pembelajaran 
Berbasis VR memberikan dampak positif kepada siswa, siswa dengan mudah 
memahami materi yang ditayangkan, motivasi siswa terhadap kegiatan 
pembelajaran juga meningkat. Walaupun motivasi belajar setiap siswa berbeda 
tentang pembelajaran, hal ini berdasarkan kepada kecepatan respon siswa. 
(Felder,2005 : 57). 
Untuk memastikan data yang didapat valid atau tidak, maka peneliti 
melakukan uji validitas dari data diatas. Berikut ini adalah hasil ujinya. 
 
Item-Total Statistics 
 
Scale Mean if 
Item Deleted 
Scale Variance 
if Item Deleted 
Corrected Item-
Total Correlation 
Squared 
Multiple 
Correlation 
Cronbach's 
Alpha if Item 
Deleted 
VAR00001 107,30 316,424 ,715 . ,718 
VAR00002 107,13 318,671 ,747 . ,720 
VAR00003 107,43 330,323 ,470 . ,732 
VAR00004 107,30 316,700 ,671 . ,719 
VAR00005 107,17 320,764 ,556 . ,724 
VAR00006 107,27 331,306 ,413 . ,733 
VAR00007 107,33 325,402 ,536 . ,727 
VAR00008 107,03 319,895 ,612 . ,722 
VAR00009 107,47 334,671 ,240 . ,738 
VAR00010 107,13 332,671 ,324 . ,735 
VAR00011 107,33 328,299 ,406 . ,731 
VAR00012 107,03 332,585 ,410 . ,734 
VAR00013 107,03 323,413 ,512 . ,726 
VAR00014 107,43 327,013 ,570 . ,728 
VAR00015 107,13 321,982 ,545 . ,725 
X_Total 55,47 86,809 1,000 . ,839 
 
Dari data diatas dapat dilihat bahwa hanya VAR0009 yang dikatakan tidak 
valid. Hal ini didapat karena r tabel sebesar 0,2960 untuk N berjumlah 30. 
Sehingga peneliti dapat menyimpulkan bahwa data diatas adalah valid, karena 
hanya 1 variabel yang dikatakan tidak valid. Hasil diatas tidak terlepas dari faktor 
Tabel 6. Hasil Uji Statistik skala Likert 
Siswa 
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penambahan stimulus pada siswa yang membuat presepsi berbeda. Bimo Walgito 
(2004 : 89) memaparkan beberapa faktor yang berperan dalam persepsi: Objek yang 
dipersepsi, Alat indera, syaraf dan pusat susunan syaraf, Perhatian. 
Video pembelajaran Berbasis VR yang telah melalui ujicoba di dalam kelas 
lalu direvisi kembali berdasarkan saran dan masukan dari guru serta siswa. 
Hasil akhir penelitian dan pengembangan ini adalah produk video 
pembelajaran Berbasis VR. 
4. PENUTUP 
Penelitian Pengembangan Video Pembelajaran Berbasis VR diatas 
menghasilkan empat kesimpulan, yaitu : 
1) Pemahaman siswa pada video pembelajaran konvensional atau dua dimensi 
terhadap informasi yang ada dalam konten video pembelajaran masih kurang. 
2) Pengembangan media pembelajaran berbasis video menggunakan model 
Virtual Reality memungkinkan pengguna mendapatkan stimulus lebih banyak 
daripada video pembelajaran konvensional. 
3) Keaktifan, minat dan interaksi siswa meningkat merupakan hasil 
pengembangan media pembelajaran berbasis video menggunakan model 
Virtual Reality  
4) Efektifitas penggunaan Video Pembelajaran Berbasis Virtual Reality  dalam 
meningkatkan pemahaman pengguna terhadap informasi yang ada dalam 
konten video pembelajaran terbukti efektif, hal ini dikarenakan stimulus yang 
masuk lebih banyak, sehingga meningkatkan keaktifan, minat dan iteraksi 
siswa yang berimbas pada peningkatan pemahaman siswa. 
Berdasarkan pada kesimpulan-kesimpulan diatas maka pengembangan Video 
Pembelajaran Berbasis VR  dalam penelitian ini disumpulkan berhasil. Kesimpulan 
ini didukung oleh data-data yang didapat selama kegiatan penelitian. Data-data 
yang didapat selama penelitian konsisten menyatakan bahwa Video Pembelajaran 
Berbasis VR  layak untuk digunakan, karena berdampak baik pada pemahaman 
siswa terhadap materi pembelajaran.  
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